000 20 


N.º21 — NOVEMBRO-1978.— Cr$ 30,00 


Tenis, futebol ou 0 
em sua própria 5 


chegou o NY GAME I 


Nova sirene americana, 
agora em kit 


Mais um efeito especial: 
o Mar eletrônico 


Seção do principiante 

So im simples gerador de frequências 

à eletrônica na base, 

com o teorema de Thévenin 


A engenharia biomédica, 
no Brasil 


“Displays” com válvulas 
de catodo frio 


sadio 


Limpe2trse discos 
Divisoregde freqüéncia 


Secao PY/PX 


Alto-falantes externos em PX 


Engenharia 
Técnicas da TV digital 


Rondónia, Manaus, Santarém, Rio Branco, Altamira, i vista, Macapá, Porto Velho (via aérea), Cr$ 29,00 


Suplemento BYTE 
Aplicações diferentes para 
microprocessadores — conclusão 
Curso de semicondutores — 12: lição 


Álgebra Booleana — experimento final 
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Na galeria de kits Nova Ele- 
tronica, este talvez fosse um dos 
mais esperados. E, jà que demo- 
ramos um pouco para lançá-lo, 


resolvemos fazê-lo completo, 
com possibilidade para 3 jogos 
diferentes, a um ou dois jogado- 
res, com efeitos sonoros, pla- 
car, tamanho variável das “ra- 
quetes”, final automático de 
partida. Ele pode ser alimentado 
por eliminadores de pilhas ou 
por pilhas mesmo, o que permite 
sua utilização em casa ou na 
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Escolha seu jogo 


1 — Hockey (ou futebol) — 
Consiste num campo totalmen- 
te cercado, pelos quatro lados, 
com aberturas nas duas linhas 
verticais; essas aberturas for- 
mam os gols. Cada jogador pos- 
sue duas “raquetes” (ou “joga- 
dores”), sendo uma para defesa, 
colocada bem próxima ao gol, e 
outra para ataque, mais para o 
centro do campo, que se deslo- 
cam simultaneamente. 


As regras do jogo dizem que 
o objetivo é fazer a bola entrar 


2) — Tenis — Neste jogo, o 
campo é cercado apenas na ho- 
rizontal. No interior do mesmo, 
ficam a rede (o traço vertical 
central), as duas raquetes, uma 
para cada jogador, e a bola. 


Como no tenis real, o objeti- 
vo é fazer com que o adversário 
não consiga rebater a bola. Sem- 
pre que a bola sair pelo fundo do 
campo, será marcado um ponto 


3) — Handebol (paredão) — 
Este é o mais difícil, quando se 
joga a dois, e o mais fácil, no jo- 
go treino. O campo fica cercado 
por três lados, permanecendo 
aberto o lado vertical esquerdo. 
Do jogo participam um lançador 
e um rebatedor; a raquete do lan- 
çador permanece na tela apenas 
o tempo suficiente para dar o 
"saque", saindo de campo logo 
após, deixando o rebatedor so- 
zinho. 


praia e no acampamento, com 
televisores portáteis. A fim de 
facilitar ao máximo sua monta- 
gem, o nümero de componentes 
foi reduzido ao mínimo, por 
meio de um circuito integrado 
especial de jogo, que realiza 
quase todas as funções do cir- 
cuito. Enfim, fizemos o possível 
para torná-lo versátil, para que 
você obtenha uma grande varia- 
ção de possibilidades de jogo, 
em qualquer lugar que você 
queira jogar. 


pelo gol adversário. Os dois jo- 
gadores tem a possibilidade de 
atacar e defender. Toda vez que 
a bola ultrapassar a lihha de gol, 
será marcado um ponto para o 
adversário, não importando 
quem foi o último a tocar na bo- 
la. Isso permite a existência do 
gol “contra”. 


A cada gol marcado, surgirá 
o placar, por um segundo e 
meio, aproximadamente, já atua- 
lizado. Ganhará o jogo o primei- 
ro a completar os 15 pontos re- 
gulamentares. 


para o adversário. 


Aqui náo existe o problema 
de bola fora, pelas laterais do 
campo, já que o mesmo é cerca- 
do. Se, ao ser dado o "saque" 
ou a rebatida, a bola bater nessa 
"cerca", será desviada, com um 
ángulo de reflexão igual ao de 
incidéncia. Também neste caso, 
ganha quem conquistar primeiro 
os 15 pontos. 


O objetivo do rebatedor é de- 
volver a bola de "saque"; caso 
consiga, sairá imediatamente de 
campo e o outro jogador retorna- . 
rá, o qual tentará manter a se- 
quéncia, agora rebatendo a bola, 
ao invés de "sacar". O primeiro 
a interromper a seqüéncia dará 
um ponto ao adversário e, como 
nos dois casos anteriores, o jo- 
go termina ao 15? ponto de um 
dos jogadores. 


Antes de seguirmos em fren- 
te, na descrição do TV GAME |, 
vamos ver mais de perto o que 
são os jogos de vídeo. 

O que é um jogo de vídeo? 

Quem é que não conhece os 
jogos de vídeo, hoje em dia? 
Aqui em São Paulo, em várias 
ruas do centro pode-se ver OS 
“flipperamas” ou “casas de di- 
versões eletrônicas”, além de 
existir pelo menos uma em cada 
bairro da cidade. Nessas casas 
aparecem os jogos de vídeo, em 


primeiro lugar, atraindo o inte- 
resse geral por essa forma de di- 
versão. 

Muitos já devem se ter imagi- 
nado jogando em casa, conforta- 
velmente, sem precisar pagar as 
partidas e sem limite de joga- 
das. E, de fato, não existe nada 
melhor que um “tenis pela TV", 
nas horas de folga, quando não 
há nada para ver na televisão, ou 
mesmo de manhã, quando as es- 
tações estão fora do ar. 


O mais básico dos jogos de 
vídeo é o tenis ou ping-pong, 
que faz surgir na tela da TV um 
“campo” (ou “mesa”, geralmen- 
te num tom escuro), onde há 
uma “rede” (um traço vertical, 
bem no centro do "campo" e se 
movimentam duas “raquetes” 
(tracinhos verticais) e uma “bo- 
la” (um quadrado), todas em tom 
claro, contrastando com o fundo. 
As “raquetes”, em geral, movi- 
mentam-se apenas na vertical, 
para cima e para baixo e, a bola, 
em todas as direções, ricoche- 
teando nos limites do “campo” 
e nas “raquetes”, seguindo um 


movimento aleatório. O objetivo 
do jogo, como no tenis ou ping- 
pong real, é evitar que a bola 
saia pelo fundo do campo, reba- 
tendo-a sempre para o adversá- 
rio. Cada jogador controla uma 
"raquete" e aquele que permitir 
que a bola saia de campo, pelo 
seu lado, dà um ponto ao adver- 
sário. 


A partir do jogo básico, pode- 


mos obter vários outros jogos, 
pela inclusáo de novos limites 
no campo, outras “raquetes” ou 
obstáculos, que vão modificar 
as regras e a movimentação da 
bola. Você poderá obter maiores 
informações sobre essa parte, 
lendo a seção seguinte e tam- 
bém o quadro “Escolha o seu jo- 
go”, que explica as regras dos 3 
jogos do TV GAME |. 


O nosso jogo de vídeo: 
oTVGAMEI 

Os primeiros jogos de vídeo 
eram confeccionados com os 
componentes da tecnologia 
TTL, o que exigia um grande nú- 
mero de integrados e, conse- 


NOVO GERADOR 
DE BARRAS 


Mod. GIC - 80 B 


e preto e branco, 
praça. 


DISTRIBUIDORA EXCLUSIVA 


Neste aparelho foram reunidos todos os recursos necessários para a 
execução de todos os ajustes e manutenção de televisores, em cores 
atendendo a todas as marcas de televisores da 


— 15 sinais disponíveis, padronizados e de alta confiabilidade. 


— Aparelho compacto, de pouco peso (3,950 kg). 


quentemente, placas de circuito 
impresso maiores e fontes de 
alimentação mais robustas, 
além de outras características 
indesejáveis. Agora, com a pre- 
sença de circuitos da tecnologia 
MOS, bastante reduzidos pela 
integração em larga escala (LSI), 
é possível reunir toda a lógica 
necessária ao funcionamento de 
um jogo dentro de um único Cl, 


Assim é o nosso TV GAME. 
Utiliza um integrado MOS de 24 
pinos, necessitando apenas de 
alguns circuitos periféricos sim- 
ples para sua operação, realizan- 
do tudo o que já vimos. 

Mas, vamos falar um pouco 
mais das possibilidades do TV 
GAME |. As opções de jogo soli- 
tário e de variação do tamanho 
das raquetes, por exemplo, per- 
mitem um bom desenvolvimen- 
to da habilidade no jogo. O “soli- 
tário” serve para aquelas vezes 
em que não se tem parceiro para 
jogar, ou, então, para treino mes- 
mo, para aprimorar a técnica. 
Nesse caso, o jogador fica com 
o controle de todas as raquetes. 


— Radiofreqüéncia controlada a cristai. 

— Eixos Y, R-Y e B-Y desligáveis independentemente. 

— Possibilidades de codificação em NTSC. 

— Saída de vídeo de 300 ohms. 

— Tomadas para sincronismo vertical e horizontal de osciloscópio. 


— Atenuador de 3 posições, no total de 50 dB. 


DISTART COMÉRCIO DE INSTRUMENTOS ELETRÔNICOS LTDA. 


Rua Dias Leme, 241 - CEP 13285 - fone: 93-7833 - São Paulo - SP. 


Ao diminuir o tamanho de 
sua raquete, é quase como se 
vocé passasse de jogador ama- 
dor para profissional. Rebater a 
bola com uma raquete menor é 
bem mais difícil, como se pode 
imaginar. Assim, ao chegar no 
menor tamanho de raquete (sáo 
trés tamanhos), vocé será um 
"craque" em jogos de vídeo. E, 
como o controle do tamanho 
das raquetes é individual, vocé 
poderá dar vantagens a jogadores 
mais inexperientes, permitindo 
que joguem com raquete maior 
que a sua. Pode-se reduzir as ra- 
quetes tambem no jogo treino. 


O placar, como jà dissemos, 
é automático, isto é, ele só apa- 
rece na hora do ponto, já atuali- 


Circuito 


principal do jogo 
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zado. Essa característica do pla- 
car automático foi incluida para 
evitar que os nümeros fiquem o 
tempo todo no campo, atrapa- 
lhando as jogadas. 


O TV GAME | pode ser utili- 
zado com qualquer tipo de tele- 
visor, seja portátil ou não, preto 
e branco ou a cores. Tudo o que 
jê preciso fazer para jogar é tro- 

lcar o cabo da antena pelo cabo 

do TV GAME; ele funciona como 
uma estacáo de TV miniatura. A 
imagem será sempre em branco 
e preto, com tons intermediários 
de cinza. 


O uso de pilhas é uma boa 
solugáo para se disputar parti- 
das onde não existe rede elétri- 
ca. Graças ao emprego de circui- 
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tos MOS, no TV GAME, o consu- 
mo é baixo, proporcionando 
uma vida longa às pilhas. Nada 
impede que se alimente o TV 
GAME com eliminador de pilhas 
de 9 V; ele já possue uma entra- 
da especial para tal finalidade. 


Além de todas essas vanta- 
gens, o TV GAME | tem ainda os 
efeitos sonoros das rebatidas da 
bola, para dar maior realismo às 
partidas. 


O TV GAME é o jogo ideal pa- 
ra salóes de jogos de clubes ou 
condomínios, utilizado com uma 
TV própria, só para ele. Pode-se 
inclusive realizar campeonatos 
de “tenis de vídeo" ou “futebol 
de vídeo" entre os sócios do clu- 
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be ou os moradores do condo- 
mínio. 

Enfim, o TV GAME | é o jogo 
de vídeo ideal para distrair, com- 
petir, apurar as reflexões e a 
atenção. 

Descrição do circuito 

Podemos dividir o circuito 
do TV GAME em 5 blocos distin- 
tos (figura 1): 


a) — Fonte de alimentação e 
inversor 

b) — Gerador de “clock” 
para o Gl principal 

^c) — Amplificador de áudio 
para os toques da bola 

" d) — Circuito principal do jo- 

g 


de RF 

Vamos analisá-los separada- 
mente: 
+ a) — Fonte de alimentação e 
inversor: Com o auxílio de pilhas 
ou eliminador, este setor forne- 
ce ao circuito as duas tensões 
necessárias ao seu funciona- 
mento (+9V e -6V). A tensão de 
+ 9V nos é fornecida pelas pró 
prias pilhas (ou eliminador), dire: 
tamente. O segredo desta fonte 
é o inversor que ela contém, pa: 
ra gerar os -6V que precisamos. 

Como as soluções de utilizar 
mais 4 pilhas ou mais uma fonte 
iriam comprometer a portabili- 
dade do aparelho, optou-se pelo 
inversor, composto por um inte- 
grado tipo 555, (CI1) com mais 
alguns componentes. Vejamos 
como isso foi possível. , 

Antes de mais nada, e preci- 
so dizer que o 555 está ligado 
como multivibrador astável, tra- 
balhando com 50% de ciclo de 
trabalho, ou seja, sua saída (pino 
3) permanece no nivel "0" o 
mesmo tempo que no nível “1” 
(se desejar saber mais detalhes 
sobre o funcionamento do 555, 
consulte a revista NE n.º 14, à 
página 41, onde está o artigo 
"Antologia do 555"). 


Para simplificar a análise, va- 
mos considerar que um nível “1” 
na saída do 555 é o mesmo que 
ligá-la diretamente à sua alimen- 
tação, no pino 8 (figura 2a.). E 
um nível “0”, na saída do 555, é 
o mesmo que ligá-la diretamente 
à terra (figura 2b). 


e) — Oscilador e modulador 


*9V 
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Vamos começar com um ni- 
vel "1" no pino 3 do 555; como 
Se vé, pela figura 3, o capacitor 
C5 vai carregar-se, através do 
diodo D2. Se, logo após, o pino 3 
for para o nível “0”, o capacitor 
C5 vai se descarregar pela saida 
do 555, através da terra, do dio- 
do D3 e pela carga que, neste ca- 
so, é o circuito do TV GAME (fi- 
gura 4). 


Dessa forma, teremos, uma 
tensão de -6V na saída do inver- 
sor. À tensão resulta negativa, 
devido à inversão de posição de 
C5, em relação à alimentação. 


Os capacitores C6 e C7 
atuam como filtros. O resistor 
R1eo capacitor C1 também fun- 
cionam como filtro, quando se 
utiliza eliminador de pilhas para 
alimentar o TV GAME. A função 
desse filtro é a de eliminar um 
possivel "ripple" de 120 Hz, que 
aparece devido ao eliminador. 

b) — Gerador de “clock”: 
Utilizado para gerar, em duas fa- 
ses, a sequência de pulsos de 
frequência constante, necessá- 


rios para o comando de toda a 
lógica interna do MM 5789. Esse 
gerador é composto pelo inte- 
grado CI3, por dois capacitores 
e uma bobina de indutância va- 
riável (veja figura 1 e figura 5). 

O inversor |1, em conjunto 
com L1, C12 e C13, forma o osci- 
lador; ao variarmos a posição do 
nücleo de L1, varia também a 
frequência de oscilação, dentro 
de certos limites (é o que vere- 
mos, na seção de calibração do 
TV GAME). 


Os outros inversores utiliza- 
dos tem apenas a função de tor- 
nar mais bruscas as subidas e 
descidas da onda quadrada ge- 
rada pelo oscilador. Da saída de 
14, temos uma das fases do gera- 
dor de "clock" e, da saida de 15, 
a outra. 


c) — Amplificador de áudio: 
Para dar um ar mais realista aos 
jogos, foram adicionados os 
efeitos sonoros na hora do ''sa- 
que” e na rebatida da bola con- 
tra a raquete e contra os limites 
do campo. 


O nível desse tom de áudio 
deve ser amplificado, antes de 
ser entregue ao alto-falante, tra- 
balho que é realizado pelo tran- 
sistor Q2 juntamente com al- 
guns resistores e capacitores: 


R13 serve de “pull-up” para a 
saida de MM 5789; C12 faz o aco- 
plamento CA para Q2, enquanto 
R14 polariza a base do mesmo; 
R10 forma o circuito de carga de 
C23, o qual será descarregado 
pelo alto-falante e por Q2, a cada 
toque da bola. Esse tipo de con- 
figuracáo permite que a fonte de 
alimentação não seja forçada 
pelo estágio de áudio. Já que os 
toques de bola não são conti- 
nuos, há tempo de sobra para 
que o capacitor se carregue no- 
vamente. Utilizando esse artifi- 
cio, baixamos o consumo de áu- 
dio para 4 mA, apenas. 


d) — Oscilador de RF e mo- 
dulador (ou misturador): Forma- 
do pelo transistor Q1, juntamen- 
te com alguns resistores, alguns 
capacitores e um indutor, sua 
função é fornecer uma portadora 
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para os sinais de video, que sáo 
gerados pelo CI2. Por intermé- 
dio de L2, C20 e C21, forma-se o 
conjunto ressonante, que con- 
trola a freqüéncia do oscilador. 
Com a variação de C21, é possi- 
vel mudar essa freqüéncia, den- 
tro de certos limites; assim, po- 
de-se sintonizar o canal deseja- 
do, para o funcionamento do TV 
GAME. 


O resistor R8 e o capacitor 
C16 funcionam como um filtro 
adicional contra o "ripple" de 
120 Hz, no caso de utilização de 
eliminador de pilhas, e assim 
evitando o aparecimento de bar- 
ras horizontais pretas, passando 
pela tela da TV. 


O misturador é constituido 
pelo diodo D4. Aproveitando as 
características nào lineares do 
mesmo, ao aplicarmos, simulta- 
neamente, em seu anodo, a por- 
tadora e o sinal composto de vi- 
deo, obteremos a portadora já 
modulada, no catodo. 

O conjunto formado por R5, 
R6, R7 e C14, ligado ao pino 6 de 
CI2, tem a função de dosar o ní- 
vel do sinal composto de video, 
antes que seja injetado no mis- 
turador. O capacitor C15, que é 
formado simplesmente por dois 
pedaços de fio torcidos, funcio- 
na como acoplamento da porta- 
dora ao misturador, dosando o 
quanto de sinal será modulado. 


O circuito ressonante com- 
posto por L3 e C22 atua como 
um filtro contra harmônicas, 
originadas pelo funcionamento 


não linear do diodo misturador. 
O resistor R12, colocado na saí- 
da do circuito, junto ao circuito 
ressonante, impõe uma impe- 
dância de saida de 75 ohms, 
aproximadamente. 

e) — Circuito principal do TV 
GAME: Todas as funções de jo- 
go do TV GAME ficam a cargo de 
CI2, um circuito integrado dedi- 
cado a jogos. Ele gera, interna- 
mente, todos os sinais perten- 
centes ao sinal composto de ví- 
deo, que forma o campo, a rede, 
a bola e as raquetes, na tela da 
TV. Sendo assim, o nümero de 
componentes externos é mi- 
nimo. 

Além dos que já vimos, são 
também necessários para o fun- 
cionamento do Cl2: 


* Duas chaves de operação, sen- 
do uma de “reset” (reinício de 
jogo) e outra, de seleção de 
jogo; 

* Dois sistemas RC (resistor-ca- 
pacitor), para a movimentação 
das raquetes. O “R”, neste caso, 
é o potenciômetro de controle; 


* Um outro conjunto RC, que 
provoca o “reset” do jogo, quan- 
do este é ligado; 


* Alimentação dupla, em +9V e 
em -6V. 


Montagem 

Todos os componentes, a 
nào ser potenciómetros, chaves 
e alto-falante, seráo montados 
numa ünica placa, a qual é repre- 
sentada na figura 6, vista pela fa- 


ce dos componentes. A placa de 
circuito impresso de cada kit do 
TV GAME virá com esse dese- 
nho impresso, para facilitar a 
montagem. 

Antes de comecar a instalar 
os componentes sobre a placa, 
é conveniente confeccionar as 
bobinas L2 e L3 (a bobina L1 é 
enviada jà montada). Como todo 
o material necessário à monta- 
gem de ambas é fornecido com 
O kit, a tarefa é bastante sim- 
ples: 


bobina L2 — Apanhe o fio n.? 18 
AWG, fornecido com o kit, e en- 
role 5 espiras (voltas) do mesmo 
sobre uma fórma para bobinas, 
com diámetro interno de 4 mm e 
comprimento de 10 mm; feito is- 
to, a fórma pode ser retirada, jà 
que o fio é rígido e permanecerá 
na posição (a fôrma poderá ser 
substituída por um parafuso de 
tamanho grande, que permita as 
dimensões dadas; depois de en- 
rolado o fio, basta “desparafu- 
sar" a bobina do parafuso. 


Por fim, descasque o esmal- 
te das extremidades do fio. 


bobina L3 — Esta bobina será 
enrolada em torno do resistor 
R12, de 82 ohms. Para isso, apa- 
nhe o resistor e o fio n.º 26 AWG 
(ele é bem mais fino que o de n.º 
18 AWG), fornecidos com o kit, e 
enrole 6 espiras sobre R12. De- 
pois de enrolada a bobina, é pre- 
ciso soldar suas duas extremi- 
dades aos terminais do resistor; 
é só descascar o esmalte das 
pontas do fio e soldá-las. 


As bobinas agora estão pron- 
tas e você pode iniciar a monta- 
gem na placa. 

Siga a sequência que vem a 
seguir. 

Comece soldando todos os 
resistores em seus lugares (a re- 
lação de componentes fornece o 
código de cores de todos eles). 
A medida que for soldando os 
componentes, vá cortando o ex- 
cesso de terminais. 


Apanhe a fita de terminais 
“molex” e corte duas fileiras de 
12 terminais; instale e solde es- 
sas duas fileiras nos pontos re- 
servados ao integrado CI2. De- 
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pois, corte a fita metálica que 
une todos os terminais, deixan- 
do-os isolados üns dos outros. 
Caso sobrem terminais suficien- 
tes, faca o mesmo no local do in- 
tegrado CI3 (tanto este como o 
CI2 sáo da tecnologia CMOS). 


Em seguida, fixe e solde to- 
dos os capacitores não eletroli- 
ticos. Faça o mesmo, depois, 
com os capacitores eletroliíti- 
cos, prestando atenção para a 
polaridade dos mesmos. 


Solde agora o “trimmer” 
(C21), fazendo com que seu pa- 
rafuso de ajuste fique voltado 
para fora da placa. 


visto por baixo 


Pot. — 
jogador 
direito 


Porta-pilhas 
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Painel do TV GAME 


(e ON 


0 reset 


da placa ao ponto E ao iu ne 
da placa da placa 
ao pónto C 
da placa 


O capacitor CI5 deverá ser 
confeccionado com dois peda- 
ços de fio encapado, de 6 cm de 
comprimento, entrelaçados. A 
nitidez e o contraste da imagem 
do TV GAME I vào depender do 
número de “torcidas” dadas nos 
dois fios (veja seção de calibra- 
ção). 

A seguir, instale e solde na 
placa todos os diodos, respei- 
tando a polaridade dos mesmos. 
Na figura 7, temos o desenho de 
comparação da aparência física 
dos diodos com seu respectivo 
simbolo. 


Agora, é a vez dos transisto- 


Alto- 
falante 


normal 


liga- 
treino 


desliga 


ao ponto(+) 


= Fio preto 


de pilhas 


®, 


Jack do eliminador 


2 


ao ponto A 
da placa 


jogador 
esquerdo 


ao ponto S 


ao ponto F 
da placa qa placa 
Aos pontos 
"saida'da placa 
Cabo / 
ao ponto coaxial / 
(-)da placa d 


Blindagem £ 


Conector de 
saída 


res. Solde-os todos em seus lu- 
gares, seguindo as instruções 
da figura 7, que fornece a posi- 
ção dos terminais desses com- 
ponentes. a 

Solde, em seguida, as três 
bobinas em seus lugares. 

E, por fim, fixe e solde à pla- 
ca o integrado Cl1. Muita aten- 
ção neste ponto, já que ele tem 
uma posição correta de monta- 
gem; faça a meia-lua desenhada 
sobre ele, na placa, coincidir 
com o chanfro em forma de 
meia-lua, existente no compo- 
nente (o mesmo vale para Cl2 e 
CI3). 

Deixe a placa de lado, tempo- 
rariamente, e passe a instalar os 
demais componentes na caixa 
do jogo. Fixe, entáo, no painel, 
por meio dos respectivos parafu- 
Sos e porcas, os potencióme- 
tros, as chaves, os “jacks” fê- 
mea e o porta-pilhas. Guie-se pe- 
la figura 8, nesta etapa. 


Apanhe novamente a placa e 
faça a fiação necessária entre 
ela e o painel, de acordo com a 
figura 8. 

Instale CI2 e CI3 em seus so- 
quetes de “molex” (não esqueça 
de cortar fora a fita que une os 
terminais). Tenha cuidado ao 
manusear esses integrados, 
pois como foram confeccionados 
com a tecnologia CMOS, são 
muito sensíveis a cargas estáti- 
cas. Procure nunca segurá-los 
pelos pinos, e sim, pelas bordas 
de plástico, além de evitar pou- 
sá-los em superfícies isolantes. 

A montagem está completa. 
Mas, em todo caso, dê uma boa 
revisada na montagem, para cer- 
tificar-se da ausência de erros, 
soldas frias, curtos, etc. Estan- 
do tudo em ordem, faça todos os 
ajustes indicados na seção de 
calibração. Depois, fixe a placa 
na caixa e feche-a. 

Algumas observações sobre a 
montagem do TV GAME | 


— A ligação entre a saída de 
sinal da placa e o conector fe- 
mea devem ser feitas com o ca- 
bo coaxial. O mesmo se aplica 
à ligação entre o jogo e o tele- 
visor. 


— Os fios que ligam o alto-fa- 


lante à placa devem ficar o 
mais distante possível da seção 
e dos fios de RF (sinal de vídeo 
do jogo). 

— Como praticamente todos 
os televisores existentes no 
Brasil possuem entrada para fio 
de antena de 300 ohms (aque- 
le fio com condutores parale- 
los) e o TV GAME deve funcio- 
nar com fio de 75 ohms (tipo 
coaxial), recomenda-se instalar, 
entre o jogo e a TV, um “ba- 
lum” 75/300 ohms (pode ser fa- 
cilmente encontrado em qual- 
quer loja de materiais para TV). 


Calibração 

Esta etapa é um pouco traba- 
lhosa, mas não apresenta difi- 
culdades, requerendo apenas al- 
guma paciência. Para se utilizar 
o TV GAME |, dois ajustes se fa- 
zem necessários: 


— Canal de operação: deverá 
ser sintonizado por intermédio 
de C21, entre os canais 2 e 6; 

— Sincronismo de imagem: 
conseguido através de L1, este 


E Figure 2: 7107 


ajuste permite estabilizar a ima- 
gem do jogo. Na auséncia de 
sincronismo, haverá um emara- 
nhado de barras horizontais e 
verticais, na tela. 

Procedimento 


Canal de operacáo — Como 
jogo já conectado à entrada do 
televisor, ligue-o e sintonize o 
canal 2. Torça ao máximo os fios 
que compóem o capacitor C15. 


Depois, com o auxílio de 
C21, varie a freqüéncia do osci- 
lador de RF; com esse passo vo- 
cê está começando a procurar o 
canal de operação do TV GAME. 
Não espere uma imagem perfei- 
ta, logo de início, mas um con- 
junto de barras horizontais e ver- 
ticais entrelaçadas e bem con- 
trastadas. 

Apesar de embaraçada, essa 
imagem terá um contraste, uma 
nitidez e uma ausência de “chu- 
visco” em nível excelente, me- 
lhor que as imagens normais da 
TV. 


Caso você não consiga obter 
tal imagem no canal 2, repita a 


DISPLAYS 
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Com estes três componentes, quatro resistores e quatro capacitores, 
você monta o mais perfeito voltimetro digital, para ser usado na cons- 
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mesma operacáo nos canais 3, 
4,5e6,até que ela apareça. Uma 
vez localizada a imagem, passe 
para a próxima fase. 


Sincronismo de imagem — 
Tendo conseguido a imagem 
embaraçada, mas estável, na te- 
la da TV, gire agora o nücleo de 
L1, até que surja a imagem do 
campo de futebol. Feito isto, o 
jogo está pronto para uso. 


Ajuste final, opcional — Ca- 
so você deseje, pode agora posi- 
cionar seu jogo num outro canal 
(desocupado, preferivelmente), 
por meio de C21, jà que a ima- 
gem está definida. 


Como jogar com o 
TV GAME I 


a) — Pressione o botão de 
"reset" (inicio de jogo) e, após al- 
guns instantes, a bola estará em 
campo, podendo iniciar o jogo; 

b) — Pressionando o botão 
de seleção, pode-se escolher 
um dos três jogo disponíveis; 


c)— Com, a chave “treino- 
normal”, seleciona-se a forma 
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de jogo, com parceiro ou soli- 
tário; 

d) — Para o ajuste do tama- 
nho das raquetes, basta levá-las 
à borda inferior ou superior do 
campo, fazendo com que fiquem 
encobertas; a seguir, pressiona- 
Se o "reset" e retorna-se as ra- 
quetes ao campo. Sucessivos 
toques no botão “reset” vào va- 
riar o tamanho das raquetes se- 
qüencialmente, enquanto esti- 
verem encobertas pela borda do 
campo. 


Observação: a substituição 
de C15 


Conforme vimos na seção de 
montagem, o capacitor C15 deve 
ser confeccionado com dois pe- 
daços de fio, entrelaçados. Nor- 
malmente, essa solução nos for- 
nece a capacitância adequada 
para o devido acoplamento entre 
o gerador de RF e o misturador. 
No entanto, em virtude da varia- 
ção de parâmetros entre diodos 
do mesmo tipo, talvez a capaci- 
tância fornecida pelos fios seja 
pouca, para permitir um bom 
acoplamento com o diodo D4. 


Se for o caso, os fios poderão 
ser substituídos por um verda- 
deiro capacitor de 10 pF (do tipo 
cerâmico, por exemplo). 


Como saber se o capacitor 
C15 deve ser substituído? Bem, 
os sintomas que demonstrarão a 
necessidade dessa troca são os 
seguintes: 


a) — Impossibilidade de se 
obter, na tela, algum tipo de tra- 
ma (imagem) que caracterize a 
presença de um campo de jogo, 
esteja o TV GAME calibrado ou 
não; 

b) — Existe a trama, mas o 
quadro aparece pouco nitido, es- 
curecido e sem contraste; 


c) — Existe a trama, mas o 
quadro se apresenta pouco niti- 
do, “lavado” (embranquecido) e 
sem contraste; 


d) — Apesar de calibrado o 
TV GAME, o quadro não entra 
em sincronismo (a imagem fica 
“rolando” ou “entortada” para o 
lado); 


e) — À imagem está em ne- 
gativo. 


Relacáo de componentes 
circuitos integrados 

ci — 555 

CI2 — MM5789 

CI3 — 74004 (4069) 


transistores 


Q1 — BF 199 
Q2 — BC237 
diodos 


D1 — 1N 4001 a 4007, ou FR 25 ou FR 35 
D2, D3 — 1N 914 ou 1N 4148 
D4 — 1N 60 


resistores 

R1 — 18 (marrom, cinza, preto) 

R2, R5, R14 — 4,7 k (amarelo, violeta, vermelho) 
R3 — 2,2 k (vermelho, vermelho, vermelho) 
R4 — 180 k (marrom, cinza, amarelo) 

R6, R10 — 1 k (marrom, preto, vermelho) 

R7 — 47 (amarelo, violeta, preto) 

R8, R12 — 82 (cinza, vermelho, preto) 

R9 — 5,6 k (verde, azul, vermelho) 

R11 — 3,3 k (laranja, laranja, vermelho) 

R13 — 10 k (marrom, preto, laranja) 

Obs.: Todos os resistores em ohms, 14 W, 5% 


potenciómetros 
P1, P2 — 100 k ou 470 k, linear, sem chave 


capacitores 

C1 — 470 uF/12 V — eletrolítico 

C2, C11, C12 — 1 uF/12 V — eletrolítico 

C3, C7, C8, C9 — 100 nF/16 V — schiko, cerámico ou disco 
C4 — 5,6 nF/16 V — cerámico ou disco 

C5, C6, C16, C23 — 100 uF/12 V — eletrolítico 

C10 — 10 nF/16 V — disco, cerámico ou schiko 

C12 — 1 nF/16 V — disco ou cerámico 

C13 — 2,2 nF/16 V — disco ou cerámico 

C14, C20 — 47 pF/16 V — plate, disco ou cerámico 
C15 — 2a 10 pF, conforme a necessidade — ver texto 
C17, C19 — 12 pF/16 V — plate, cerâmico ou disco 
C18 — 33 pF/16 V — plate, cerámico ou disco 


C21 — 3a 30 pF — “trimmer” cerâmico 
C22 — 150 pF/16 V — plate, disco ou cerâmico 
indutores 


L1 — 35a 55 pH — bobina de indutância variável — ver texto 
L2 — 100 nH — (5espiras de fio 18 AWG) — ver texto 

L3 — 6 espiras de fio 26 AWG sobre resistor de 82 ohms 
(R12) — ver texto 


chaves 

S1 — 1 polo, 2 posições 

82, 83 — contato momentâneo (tipo campainha) 
S4 — 1 polo, 2 posições (liga-desliga) 

diversos 

placa de circuito impresso n.º 3078 — Nova Eletronica 
alto-falante de 8 ohms (2 x 44") 

suporte para 6 pilhas pequenas 

2 knobs 

"plug" RCA femea (ou conector RCA femea) 
conector fono femea 

caixa completa para instalacáo do jogo 

2,5 m de fio paralelo 2 x 22 AWG 


Ponha os eletrodomésticos, 
furadeiras elétricas, luzes, 
.etc, sob seu controle. 

Com o «kit» do CONTROLA- 
DOR DE POTENCIA da 
Nova Eletrónica, isso é pos- 


Um circuito simples (apenas um TRIAC 
e mais 5 componentes) que, montado, 
não passa de um «cubinho» de 5x 5x5 
cm, resistente a qualquer queda. 

É como uma tomada portátil: basta ligar 
o plug do aparelho a ser controlado em 
seus bornes e conectar o cordão de ali- 
mentação à tomada da parede. 

Pode ser usado em 110 e 220 V sem que 
seja necessária nenhuma modificacáo 
nos componentes, devendo ser respei- 
tado apenas os valores máximos da po- 
téncia do aparelho a ser controlado (500 
W para 110 V e 1000 W para 220 V). 
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